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Abstract—This paper presents a conceptual framework for co-
design (by multidisciplinary team) Location-based Mobile 
Learning Applications. Four stages are identified related with 
this kind of applications: conceptual design, development cycle, 
put into practice and evaluation. This paper is focus on the first 
stage, the conceptual design. For this stage, relevant features are 
described. In particular, good practices of software engineering 
could be used for the design stage. As part of conceptual design, 
guidelines are provided to define learning content decoupled of 
relevant locations of physical space (indoor or outdoor). This 
allows to reuse both in different applications. 
Index Terms—Location-based Mobile Learning Applications, 
Mobile Learning, Technology Enhanced Learning, In-situ 
Design, Separation of Concerns, Conceptual Framework, Co-
Design, Co-Creation.  
I. INTRODUCCIÓN 
Actualmente el uso de los dispositivos móviles, como por 
ejemplo de smartphones o tablets, se ha convertido en algo 
habitual para las personas, independientemente de su edad. 
Éste ya no solo se limita a llamadas telefónicas o mensajes de 
texto, sino que además se usa para aplicaciones destinadas a 
diversos usos, por ejemplo: juegos, entretenimiento y 
educación [1].  
Los avances tecnológicos en el área móvil (incluyendo a los 
dispositivos móviles) han revolucionado el panorama de 
enseñanza y aprendizaje [2]. Esto ha generado un cambio en 
los roles tanto de los alumnos como de los docentes, y 
adicionalmente abrió la posibilidad de su uso dentro y fuera del 
aula. Sin embargo, en [3] se menciona que aún existen 
falencias al momento de implementar, en educación, 
soluciones empleando tecnología móvil. En particular, muchas 
de las soluciones no involucran a los docentes en su diseño. La 
participación de los docentes en el diseño, les genera un nuevo 
desafío a los mismos [4]. La importancia de esta participación 
en el proceso de diseño ha sido explorada, por ejemplo, en [3], 
[4] y [5].  
Al aprendizaje enriquecido con tecnología móvil se lo 
denomina Aprendizaje Móvil. Este concepto ha sido explorado 
por diferentes autores, por ejemplo, [6], [7], [8], [9], [10] y 
[11]. Estos autores coinciden en que este tipo de aprendizaje 
involucra el uso de tecnología móvil, más específicamente el 
uso de dispositivos móviles, en los cuales los alumnos reciben 
algún contenido educativo. Sin embargo, aún no se cuenta con 
una definición unificada para el concepto Aprendizaje Móvil. 
Cuando en este aprendizaje, la posición de los alumnos es un 
aspecto relevante, se lo denomina Aprendizaje Móvil basado 
en Posicionamiento [2]. En este tipo de aprendizaje es 
fundamental la participación de los docentes en el proceso de 
diseño in-situ [12], sin embargo lograr que los mismos trabajen 
de manera conjunta con investigadores y desarrolladores de 
software todavía sigue siendo un campo abierto de 
investigación. Más aún, en [13] y en [14] se menciona la 
necesidad de realizar programas de entrenamiento en 
Aprendizaje Móvil para que los docentes puedan adoptar este 
tipo de aprendizaje. 
En los últimos años se han aplicado diferentes estrategias 
para abordar el diseño en el área de aprendizaje enriquecido 
con tecnología. Una propuesta metodológica para considerar 
diferentes aspectos relacionados a este diseño es presentado en 
[3], donde se identifican los siguientes aspectos: claridad, valor 
agregado, compatibilidad y tolerancia. Otros enfoques, 
incorporan el uso de diferentes conceptos de la ingeniería de 
software para su diseño. En [15] se promueve el uso de la 
separación de concerns, puntualmente para e-learning. En 
particular, para el área de aplicaciones de aprendizaje móvil 
contextual (tanto físico como social), en [2] se presenta un 
enfoque de diseño basado en tres componentes: facilitación, 
actividad in-situ y tecnología. En estos enfoques mencionados, 
se tienen acoplados los aspectos de posicionamiento y 
contenido educativo, lo que imposibilita el reuso de los 
mismos. Esta es la motivación principal para proponer el 
framework conceptual que se presentará en este trabajo. 
El objetivo del trabajo es presentar un framework 
conceptual para el co-diseño de Aplicaciones Educativas 
Móviles basadas en Posicionamiento. Dicho framework brinda 
los lineamientos para diseñar el contenido educativo 
desacoplado de los lugares relevantes identificados dentro de 
un espacio físico (tanto indoor como outdoor). Esto facilita el 
reuso de ambos conceptos en diferentes aplicaciones. El 
framework brinda soporte para que un equipo 
multidisciplinario (por ejemplo, docentes, investigadores y 
desarrolladores) pueda participar en el diseño in-situ de este 
tipo de aplicaciones. Dicho framework está planteado usando 
el concepto de separación de concerns [16]. En este trabajo se 
describirán cada uno de los concerns (o capas) del framework, 
los cuales permiten ir construyendo el diseño conceptual, para 
luego plasmarlo en una aplicación móvil específica. Para estos 
concerns, se brindarán buenas prácticas de la ingeniería de 
software para facilitar así el reuso de todos los aspectos 
involucrados. 
Además, se describirán las cuatro etapas identificadas en 
relación a las Aplicaciones Educativas Móviles basadas en 
Posicionamiento. En particular, el framework conceptual 
propuesto está focalizado en abordar la primera etapa, es decir, 
el diseño conceptual de este tipo de aplicaciones.  
También se espera poder generar un espacio de discusión y 
reflexión acerca del uso de buenas prácticas para el diseño de 
este tipo de aplicaciones, como así también ayudar a la 
comprensión de los aspectos involucrados en las Aplicaciones 
Educativas Móviles basadas en Posicionamiento.    
El trabajo se estructura de la siguiente manera. En la 
Sección 2 se presenta un ejemplo motivacional para mostrar los 
aspectos relacionados al diseño de Aplicaciones Educativas 
Móviles basadas en Posicionamiento. En la Sección 3 se 
presenta el framework conceptual propuesto. En la Sección 4 
se discuten algunas características relacionadas al diseño de 
este tipo de aplicaciones como así también algunos trabajos 
relacionados. Las conclusiones y trabajos futuros se detallan en 
la Sección 5. 
II. MOTIVACIÓN 
En esta sección se presentan algunos aspectos relacionados 
a las Aplicaciones Educativas Móviles basadas en 
Posicionamiento. Estos aspectos deberían ser considerados al 
momento de diseñar este tipo de aplicaciones ya que pueden 
impactar no solo en el reuso de las mismas sino también en la 
manera en la que éstas  evolucionan [17]. 
Supongamos que se cuenta con un equipo 
multidisciplinario formado por al menos expertos en educación 
y por expertos en tecnología, el cual desea co-diseñar una 
Aplicación Educativa Móvil basada en Posicionamiento, para 
ser usada dentro del "Jardín Botánico" de la ciudad de Buenos 
Aires [18]. En dicho lugar, se quiere brindar contenido 
educativo, en forma de preguntas de opción múltiple enfocadas 
al área de ciencias naturales. Estas preguntas estarán destinadas 
a alumnos de cuarto grado. Se desea que la aplicación brinde 
estas preguntas en determinados lugares relevantes (ya sean 
posiciones puntuales o áreas de interés) del espacio físico (en 
este caso el Jardín Botánico).   
Para ser más precisos en el diseño de la aplicación, los 
miembros del equipo visitan el Jardín Botánico, para observar 
y determinar los lugares relevantes como también para analizar 
la posibilidad de movilidad dentro del mismo (esto permitirá 
luego proponerle al alumno ir de un lugar a otro a través de la 
Aplicación Educativa Móvil). A partir de esta observación el 
equipo podría generar una descripción gráfica del lugar (como 
se propone en [19]), por ejemplo, mediante un bosquejo o 
plano. En dicho bosquejo, se podrían especificar posibles 
elementos del lugar que se consideren relevantes (al estilo de lo 
presentado en [20], donde se los denomina landmarks). Por 
ejemplo, se podría indicar en el bosquejo donde está 
posicionado el cartel de bienvenida. 
Mientras los miembros del equipo realizan el recorrido, 
deberán decidir cuáles son los lugares relevantes en los que 
posteriormente se brindarán las preguntas (mediante la 
Aplicación Educativa Móvil). Estas preguntas podrían estar 
planteadas usando conceptos generales o especificadas en base 
al entorno en el que luego serán brindadas (por ejemplo, 
requerirán que los alumnos observen alguna característica 
particular de alguna planta del lugar). Supongamos que el 
equipo multidisciplinario decide co-diseñar cuatro preguntas 
generales de opción múltiple.  
Luego, el equipo deberá definir de que manera estructurar 
las preguntas creadas (diferentes tipos de estructuras son 
mencionadas en [21]). Por ejemplo, si se sigue una estructura 
lineal (es decir, luego de responder una pregunta se brinda la 
siguiente) o una estructura libre (los alumnos elijen en qué 
orden recibir las preguntas). Supongamos que el equipo elije 
estructurar, de manera lineal, tres de las cuatro preguntas 
creadas anteriormente. Además, el equipo define en que 
lugares relevantes se va a brindar cada elemento de la 
estructura definida. 
Supongamos que el equipo además quiere crear una 
segunda Aplicación Educativa Móvil, que reuse el bosquejo 
creado, los lugares relevantes identificados y dos de las 
preguntas planteadas para la aplicación anterior, pero que le 
agregue la pregunta que aún no se había usado de las cuatro 
definidas inicialmente. Para esta segunda aplicación el equipo 
elije una estructura libre y define que elemento de la estructura 
definida se brindará en cada uno de lugares relevantes.  
En la Fig. 1 se pueden observar los contenidos educativos 
mencionados (las cuatro preguntas), a su vez se muestran las 
dos estructuras señaladas (lineal y libre), donde cada elemento 
de la estructura indica a que pregunta hace referencia. Por otro 
lado, se puede ver el bosquejo del Jardín Botánico y los 
lugares relevantes identificados dentro del mismo. Además, se 
puede apreciar cómo se relacionan cada uno de los elementos 
de las estructuras con los lugares relevantes. 
Se puede apreciar también en la Fig. 1 como diferentes 
aspectos se pueden reusar para generar así diferentes 
Aplicaciones Educativas Móviles. A partir de esto se identificó 
que: 
• Las mismas preguntas (generales) se podrían reusar en 
diferentes estructuras 
• Los elementos de una estructura se podrían posicionar 
en diferentes lugares relevantes 
• En los mismos lugares relevantes se podrían brindar 
diferentes elementos de estructuras 
El reuso de estos aspectos será posible siempre y cuando se 
considere el desacople de los mismos, tanto en la etapa de 
diseño como de implementación. A partir de esto, en este 
trabajo se define un Framework Conceptual para el co-diseño 
usando el concepto de separación de concerns para fomentar el 
reuso de los diferentes aspectos. Dicho framework se 
presentará en la siguiente sección. 
III. FRAMEWORK CONCEPTUAL PROPUESTO 
En esta sección se presenta el Framework Conceptual 
propuesto para el co-diseño de Aplicaciones Educativas 
Móviles basadas en Posicionamiento. Este framework surge a 
partir de explorar diferentes aspectos relacionados a este tipo 
de aplicaciones. En [22] se presenta un enfoque de modelado 
para la creación de Aplicaciones Educativas Móviles basadas 
en Posicionamiento. En particular, este modelo explora como 
incluir elementos concretos en este tipo de aplicaciones. Cabe 
destacar que este modelo se basa en el concepto de separación 
de concerns para representar los aspectos de actividades 
educativas desacopladas del posicionamiento. Este enfoque 
está orientado a usuarios expertos en tecnología. En [22] se 
presenta, en base al enfoque de modelado, un prototipo de 
Aplicación Educativa Móvil basada en Posicionamiento que 
usa elementos concretos. En particular se detallan dos 
experiencias de puesta en práctica del mismo. Por otro lado, en 
[23] se presenta una herramienta de autor para crear 
Aplicaciones Educativas Móviles basadas en Posicionamiento, 
la cual es una extensión de la herramienta presentada en [24]. 
Esta herramienta usa códigos QR [25] y GPS [26] para 
posicionar el contenido educativo. Además la herramienta 
permite generar archivos XML [27] diferentes para cada 
aspecto relacionado a este tipo de aplicaciones (contenidos 
educativos, estructuras, posicionamiento y las relaciones entre 
los anteriores). Es decir, se explora la separación de concerns 
en este caso desde una herramienta de autor, fomentando el 
reuso de cada uno de los aspectos generados. 
A partir de la exploración realizada en trabajos anteriores 
(por ejemplo, [22], [24] y [23]) y teniendo en cuenta la 
bibliografía existente sobre la temática, se identificaron cuatro 
etapas bien diferenciadas relacionadas a las Aplicaciones 
Educativas Móviles basadas en Posicionamiento: 
• Diseño Conceptual de las mismas 
• Ciclo de desarrollo usando tecnología móvil y    
contemplando el diseño conceptual creado 
• Puesta en Práctica del desarrollo realizado 
• Evaluación de la Puesta en Práctica 
Cada una de estas etapas implica diferentes desafíos y 
requiere lineamientos particulares para llevarlas a cabo. En este 
trabajo se hará hincapié en el diseño conceptual de este tipo de 
aplicaciones, permitiendo así mostrar la primera versión del 
framework propuesto.  
Cabe mencionar que de ahora en más se usará la 
terminología diseño y co-diseño de manera indistinta, 
entendiendo que cuando se habla de diseño, éste involucra a un 
equipo multidisciplinario.  
En la Fig. 2 se puede apreciar el Framework Conceptual 
propuesto para abordar los diferentes concerns identificados en 
la etapa de diseño conceptual de Aplicaciones Educativas 
Móviles basadas en Posicionamiento. 
A continuación se brinda más nivel de detalle de cada uno 
de los concerns destacados en la Fig. 2. En cada uno de los 
mismos, como se mencionó anteriormente, se debe considerar 
la participación de un equipo multidisciplinario. 
A. Diseño In-Situ del espacio físico 
En este tipo de diseño es necesario interactuar con el 
espacio físico real para poder generar un bosquejo del mismo, 
como así también identificar los lugares relevantes (donde 
posteriormente se podría brindar algún contenido educativo a 
los alumnos).  
Cabe mencionar que un bosquejo constituye una porción de 
la realidad acorde a como es percibida por quien lo realiza [28]. 
Al ser este realizado por un equipo multidisciplinario se puede 
enriquecer desde la perspectiva de todos los integrantes del 
equipo. Es decir, este bosquejo es realizado mediante un co-
diseño (o lo que es lo mismo, es co-creado). Una forma de 
realizar un bosquejo, puede ser mediante una representación 
 
Fig. 1.  Ejemplos de diseño en el “Jardín Botánico”. 
gráfica [19]. En este tipo de representación, el foco esta puesto 
en los objetos y las relaciones entre ellos, sin entrar en detalles 
técnicos [29].  
Los objetos incluidos en los bosquejos, son denominados 
generalmente "landmarks", y pueden servir como puntos de 
referencia [20]. Se debe tener en cuenta que estos landmarks 
podrían ser temporales, es decir, variar en el tiempo. Por 
ejemplo, una planta podría estar florecida o no dependiendo de 
la estación del año. Si esto es usado como un landmark se debe 
tener en cuenta esta variabilidad. 
En el caso que este bosquejo este orientado a un grupo de 
alumnos en particular, esto podría afectar el reuso del mismo, 
ya que por ejemplo, podría no ser significativo para otro grupo 
de alumnos.  
En relación a los lugares relevantes, es importante 
considerar que mecanismos de posicionamiento se pueden usar 
luego para detectar que el alumno está posicionado en alguno 
de ellos. Por ejemplo, si en el lugar funciona adecuadamente el 
GPS o si es viable tener códigos QR. Y además, estos lugares 
relevantes deben estar definidos considerando que puedan ser 
accesibles para los alumnos posteriormente (cuando estén 
usando la aplicación). 
Las posiciones deben estar diseñadas independiente de los 
posibles contenidos educativos que luego se brinden ahí o de 
los mecanismos de posicionamiento usados. Esto brinda 
flexibilidad, para poder hacer el “weaving”1 (relación) entre los 
distintos concerns. 
Los mecanismos de sensado son un punto de variabilidad, 
ya que estos pueden ir cambiando en el tiempo, esto debe ser 
tenido en cuenta a la hora de diseñar sobre todo por los 
expertos en tecnología. En [30] se aborda este tema, desde la 
                                                           
1  Concepto usado en la separación de concerns para relacionar elementos de 
distintos concerns para tener una aplicación funcionando. 
perspectiva del diseño orientado a objetos y basándose en 
buenas prácticas de la ingeniería de software. 
B. Diseño de los Contenidos Educativos  
Los contenidos para este tipo de aplicaciones pueden ser 
diseñados desde cualquier lugar (por ejemplo, una oficina), o 
bien, pueden diseñarse in-situ [31]. El rasgo más significativo 
del diseño in-situ es que permite potenciar la percepción del 
equipo multidisciplinario, el cual podría apreciar además el 
lugar desde la perspectiva del alumno.  
El contenido educativo puede involucrar características 
puntuales del ambiente o no, esto es lo que se denomina en la 
Fig. 2 como contenidos educativos contextuales o generales 
respectivamente. En el caso de diseñar contenidos educativos 
contextuales su reuso se verá acotado a lugares con iguales 
características, por ejemplo, dos jardines botánicos con el 
mismo ambiente (por ejemplo, un contenido educativo que 
involucra observar un especie particular de árbol, requiere que 
la misma especie esté presente en ambos jardines botánicos). 
Esto determina el reuso de los contenidos educativos, siempre 
y cuando éstos sean generales o en el caso de ser contextuales 
su reuso se limita a espacios con similares características.  
No hay que perder de vista, que al diseñar contenidos 
educativos (ya sean contextuales o no) se deben considerar 
tanto los aspectos educativos (por ejemplo, objetivo del 
contenido, temática, outcome y rango de edades de los alumnos 
destinatarios) como ciertos aspectos tecnológicos relacionados 
al uso de los dispositivos móviles (por ejemplo, el tamaño de 
pantalla podría limitar la cantidad de información definida para 
el contenido educativo). En [32] se presenta un análisis del 
efecto en la percepción del usuario referido al uso de 
dispositivos móviles inteligentes con pantallas grandes. 
C. Estructurar los Contenidos Educativos 
Esta etapa se debe realizar luego de diseñar los contenidos 
educativos. La organización de estos contenidos en educación 
tiene sus bases ya establecidas [33]. En el caso de Aplicaciones 
Educativas Móviles basadas en Posicionamiento, hay que tener 
en cuenta que, luego estas estructuras definirán la forma en la 
que los alumnos se mueven dentro del espacio físico. Por 
ejemplo, una estructura lineal hará que los alumnos se muevan 
secuencialmente de un contenido educativo a otro. Este tema se 
puede explorar, por ejemplo, en [34] donde se plantean 
diferentes metáforas para guías móviles. A su vez, [34] fue 
usada como base por [35] para la conceptualización de juegos 
educativos móviles basados en posicionamiento y por [21] para 
estructurar narrativas hipermediales basadas en 
posicionamiento.  
Esta estructuración del contenido educativo se debe definir 
independiente de los lugares relevantes en los que 
posteriormente se podría brindar dichos contenidos, al estilo de 
lo que se menciona en [35].  
Cada una de las estructuras está conformada por elementos. 
Para cada elemento se debe indicar que contenido educativo se 
utiliza. Como se representó en la Fig. 1.   
Dado que estas estructuras funcionan de manera igual, sin 
importar el contenido educativo que contienen, estas podrían 
ser pensadas como Plantillas (o templates), definiendo de esta 
 
Fig. 2.  Framework propuesto enfocado en la etapa de diseño conceptual.
manera un funcionamiento general. Por ejemplo, una estructura 
lineal podría siempre funcionar de la misma manera. Esto se 
podría diseñar usando el patrón de diseño Template [36] o bien 
considerar que son distintas estrategias para recorrer elementos, 
y en ese caso, usar el patrón de diseño Strategy [36]. 
D. Relacionar los Elementos de las estructuras con los 
Lugares Relevantes 
Teniendo los lugares relevantes identificados y habiendo 
definido la estructuración de los contenidos educativos, se 
puede proseguir a relacionar los elementos de las estructuras 
con los lugares relevantes. Esta relación, es la que determina el 
“weaving” entre los concerns de estructuras y de posiciones. 
Siempre que se separa en concerns debe de definirse un punto 
de unión entre los mismos. 
Podría suceder que en un lugar relevante se brinde más de 
un elemento de una estructura. También podría suceder que 
diferentes elementos de estructuras sean brindados en un 
mismo lugar relevante, como se presentó en la Fig. 1. Este 
reuso es posible cuando los lugares relevantes y los elementos 
de las estructuras son definidos de manera independiente uno 
del otro. 
IV. DISCUSIÓN 
En esta sección se discuten diferentes características a tener 
en cuenta en la co-creación de Aplicaciones Educativas 
Móviles basadas en Posicionamiento. Además, se detallan 
distintos trabajos relacionados con el framework propuesto, 
mencionando diferencias y similitudes.   
En la Sección 3 se pudo apreciar que hay aspectos que se 
pueden reusar, dependiendo de cómo los mismos fueron co-
diseñados. Las estructuras definidas con contenidos educativos 
generales se podrán reusar en cualquier lugar físico. Mientras 
que en aquellas estructuras definidas con contenidos educativos 
contextuales su reuso estará limitado a lugares físicos con 
características similares. En el caso de los lugares relevantes, 
éstos pueden combinarse con cualquier estructura.  
El framework propuesto está definido para ser usado por un 
equipo multidisciplinario. Además, los expertos en tecnología 
podrían usar un enfoque de modelado como el propuesto en 
[22], el cual permite considerar aspectos específicos de este 
tipo de aplicaciones desde la perspectiva de la separación de 
concerns. Un prototipo específico es presentado en [22], el cual 
puede ser usado como base de cómo se pueden diseñar e 
implementar este tipo de aplicaciones.  
Para el planteo del framework conceptual se utilizó lo 
aprendido respecto al modelado en la ingeniería de software. 
En particular, se han explorado diferentes temáticas, por 
ejemplo, modelos de variabilidad en aplicaciones sensibles al 
contexto [30], separación de concerns en hipermedia móvil 
[37], modelado de actividades educativas móviles basadas en 
posicionamiento [22] y diseño de una herramienta de autor in-
situ para aplicaciones sensibles a la posición [24]. Esto ha 
contribuido junto con la bibliografía existente al planteo del 
framework propuesto. En particular, buscando el reuso de los 
aspectos involucrados.   
Usando el framework propuesto se pueden co-diseñar 
Aplicaciones Educativas Móviles basadas en Posicionamiento. 
La siguiente etapa (como se mencionó en la Sección 3) es 
realizar el ciclo de desarrollo usando tecnología móvil y 
tomando como base el co-diseño conceptual realizado. Este 
ciclo debe seguir las buenas prácticas de la ingeniería de 
software, por ejemplo, la separación de concerns (a fin de 
mantener el reuso de cada uno de los aspectos co-diseñados) y 
el uso de patrones de diseño [36], los cuales permiten 
flexibilidad a la hora extender o modificar los desarrollos. Por 
ejemplo, se podía usar el patrón de diseño Observer [36], para 
monitorear los cambios de la posición del alumno. Esto 
permitiría, entre otras cosas, desacoplar en al menos un nivel 
los mecanismos de sensado, ya que se da aviso que el alumno 
cambio la posición, pero no es relevante conocer que 
mecanismo lo sensó. Además, esto da la flexibilidad de que si 
se cambia o se agregan nuevos mecanismos de 
posicionamiento el resto de la aplicación no se ve afectada. 
Esta etapa será abordada en un futuro, para poder brindar 
lineamientos que ayuden al equipo multidisciplinario en este 
ciclo. 
En el caso de no seguir buenas prácticas, el desarrollo 
quedará acoplado, por ejemplo, el contenido educativo con los 
lugares relevantes. Es decir, se obtienen desarrollos ad-hoc 
donde el reuso no es posible, como por ejemplo, sucede en 
[38], [39] y [40]. 
Existen actualmente diversos frameworks conceptuales 
para aprendizaje móvil que contemplan la etapa de diseño 
como parte de los mismos. Por ejemplo, en [10] el framework 
conceptual consta de seis etapas, una de ellas contempla el 
diseño de los contenidos. Sin embargo, al estar el framework 
orientado a aplicaciones educativas móviles en general, no se 
aborda el posicionamiento de los contenidos educativos en la 
etapa de diseño. En particular, para el aprendizaje móvil 
basado en posicionamiento, en [2] se presenta un framework 
conceptual focalizado en contemplar el contexto en el 
aprendizaje móvil y tomar datos in-situ. Este framework se 
compone de tres componentes: facilitación, actividad in-situ y 
tecnología para el diseño de aprendizaje móvil contextual. En 
[2] se presenta un ejemplo específico del uso del framework, 
donde en base al mismo se detalla el diseño de una actividad y 
su estructuración. Para la realización del mismo los docentes 
recorren in-situ el lugar. Sin embargo, como parte del 
framework no se presentan lineamientos para representar el 
lugar físico  donde se usará la aplicación (es decir, lo que se 
menciona como bosquejo), así como tampoco lineamientos de 
diseño para fomentar el reuso de la actividades ni de los 
lugares relevantes que identifican para brindar sus actividades. 
Otro framework conceptual es presentado en [41], el cual está 
orientado a actividades educativas mediadas por tecnología 
móvil. Dicho framework consta de cinco fases, las cuales se 
presentan mediante un caso concreto de aplicación. En 
particular, cuando diseñan, identifican los elementos de interés 
in-situ, por ejemplo, árboles y plantas a los cuales les colocan 
códigos QR para que luego, los alumnos usando la aplicación 
móvil in-situ, puedan escanearlos y obtener información 
relevante a la especie en cuestión. En el framework los autores 
identifican dos perspectivas: la relacionada a lo educativo (por 
ejemplo, para la definición y secuenciación de tareas 
educativas) y la inherente a las ciencias de la computación (que 
contempla, por ejemplo, aspectos tecnológicos y de 
implementación). En [41] si bien se contempla la identificación 
in-situ de elementos, no se propone el reuso de lugares 
relevantes, ni de tareas o actividades educativas. Acorde a lo 
antes mencionado, se puede apreciar que existen diferentes 
trabajos en donde se considera el diseño in-situ, sin embargo 
estos trabajos ([10], [2] y [41]) no se focalizan en el reuso de 
los aspectos diseñados como se presenta en el framework 
propuesto.  
Como se pudo apreciar en la Sección 3 hay otras etapas 
además del diseño conceptual que se deben explorar en 
relación a la temática de la co-creación de Aplicaciones 
Educativas Móviles basadas en Posicionamiento. Se desea que 
este trabajo sirva para fomentar la discusión en esta temática, 
respecto del reuso y las posibles buenas prácticas a emplear en 
las etapas identificadas.  
El framework conceptual está en una etapa inicial, a futuro 
se pondrá en práctica con un equipo multidisciplinario para 
poder validar la viabilidad y usabilidad del mismo, y con estos 
resultados realizar los ajustes de especificidad necesarios para 
que este sea útil en el co-diseño de Aplicaciones Educativas 
Móviles basadas en Posicionamiento. Usar un framework para 
el co-diseño no es una tarea trivial, sino que requiere de un 
entrenamiento específico para el equipo multidisciplinario ([2] 
y [14]). 
V. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS 
En este trabajo se presentó un Framework Conceptual para 
el co-diseño de Aplicaciones Educativas Móviles basadas en 
Posicionamiento por medio de un equipo multidisciplinario. En 
relación con este tipo de aplicaciones se identifican cuatro 
etapas relacionadas, como son: diseño conceptual, ciclo de 
desarrollo usando tecnología móvil, puesta en práctica del 
desarrollo realizado y evaluación de la puesta en práctica. En 
particular, el framework propuesto aborda la primera etapa, el 
diseño conceptual. 
El framework propuesto brinda los lineamientos para 
diseñar el contenido educativo desacoplado de los lugares 
relevantes identificados dentro de un espacio físico (ya sea 
indoor como outdoor). Esto facilita el reuso de ambos 
conceptos en diferentes aplicaciones.  
Se identificaron cuatro concerns como parte del framework: 
diseño in-situ del espacio físico, diseño de los contenidos 
educativos, estructuración de los contenidos educativos y 
relaciones entre los elementos de las estructuras con los lugares 
relevantes. Dependiendo de cómo se plantean  cada uno de 
estos concerns, será la factibilidad de reuso de los mismos, 
como se mencionó en Sección 3. Por ejemplo, las estructuras 
definidas con contenidos educativos generales se podrían 
reusar en cualquier lugar físico o los lugares relevantes 
identificados podrían combinarse con cualquier elemento de 
una estructura.  
Como trabajo futuro, a partir del framework conceptual 
propuesto se planificarán encuentros de entrenamiento con 
equipos multidisciplinarios, para poder determinar la utilidad 
del mismo, y así relevar cualquier característica emergente que 
pueda contribuir a enriquecer el framework.  
Además, se trabajará en el abordaje de las otras etapas 
identificadas en este trabajo, como son: ciclo de desarrollo 
usando tecnología móvil, puesta en práctica del desarrollo 
realizado y evaluación de la puesta en práctica. Buscando 
establecer para cada una de éstas lineamientos que brinden 
soporte significativo al equipo multidisciplinario.   
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